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Abstrak: Penelitian ini bermula dari munculnya permasalahan yang dialami 
langsung oleh peneliti pada saat pembelajaran, di kelas VI Sekolah Dasar. yaitu 
rendahnya aktivitas belajar peserta didik pada pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. 
Tujuan penelitian ini untuk memperoleh informasi tentang upaya meningkatkan 
aktivitas belajar dengan menggunakan Metode Bermain Peran di kelas VI Sekolah 
Dasar Negeri. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif yang disajikan dalam 
bentuk Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang mengkombinasikan prosedur 
penelitian dengan tindakan subtantif, yang berusaha mengkaji dan merefleksi suatu 
metode dengan tujuan meningkaatkan kualitas suatu pembelajaran. Hasil analisis dari 
penelitian ini bahwa rata-rata tingkat aktivitas peserta didik pada siklus I di kelas VI 
Sekolah Dasar Negeri 6 Siantan Kabupaten Pontianak pada indicator untuk Aktivitas 
Fisik meningkat sebesar 20%, yaitu di siklus I diperoleh sebesar 74,99% sedangkan 
siklus II sebesar 94,99%. Aktivitas mental meningkat sebesar 10%, yaitu disiklus I 
sebesar 68,32% sedangkan siklus II sebesar 78,32%. Aktivitas emosional meningkat 
sebesar 20%, yaitu di siklus I sebesar 74,16% dan siklus II sebesar 94,16%.  
 
Kata Kunci: Aktivitas Belajar, Bermain peran 
 
Abstract: This study stems from the emergence of problems experienced directly by 
the researcher at the time of learning, in the sixth grade elementary school. ie low 
activity of learners in the subject of Social Sciences. The purpose of this study was to 
obtain information about efforts to improve the learning activity using Role Playing 
Method in class VI Elementary School. This study used a descriptive method that is 
presented in the form of Classroom Action Research (CAR), which combines the 
research procedure with substantive action, which seeks to assess and reflect on a 
method with the purpose of learning a quality Meningkaatkan. The results of analysis 
of this study that the average level of activity in the first cycle students in class VI 
Elementary School District 6 Siantan Pontianak on indicators for Physical Activity 
increased by 20%, which is obtained in the first cycle of 74.99% while the second 
cycle of 94.99%. Mental activity increased by 10%, which amounted to 68.32% 
disiklus I while the second cycle of 78.32%. Emotional activity increased by 20%, ie 
in the first cycle of 74.16% and 94.16% for the second cycle.  
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elajaran IPS sebenarnya mempunyai peran yang sangat penting bagi siswa, 
lebih-lebih padda saat ini khususnya di Kalimantan Barat. Mata pelajaran 
Ilmu Pengetahuan Sosial diharapkan akan mampu menyiapkan siswa yang 
kritis terhadap lingkungan sekitar, sehingga mereka akan mampu memecahkan 
masalah sehari-hari yang siswa hadapi. Ini dapat diindikasikan oleh banyaknya 
masalah bermunculan yang semakin lama semakin tidak bisa terpecahkan oleh 
komponen masyarakat itu sendiri. Terkesan bahwa masyarakat sekarang kurang 
kritis untuk menghadapi masalah yang terjadi pada lingkungannya, banyak 
diantara mereka memecahkan masalah memilih jalan pintas. 
Dalam kurikulum 2006, siswa dipersiapkan untuk mengembangkan 
keterampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar, memecahkan masalah dan 
membuat keputusan. Namun dalam kenyataannya pencapaian tujuan 
pembelajaran IPS masih belum atau jauh dari yang diharapkan. Inilah yang 
menjadi keprihatinan bersama dalam bidang pembelajaran IPS di sekolah. 
Demikian juga permasalahan yang terjadi di kelas VI SDN 6 Siantan. 
Berdasarkan pengalaman di kelas diketahui bahwa proses pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial masih sangat rendah. Hal ini karena dipengaruhi oleh 
beberapa factor, diantaranya: (1) Guru kurang bervariasi dalam menentukan 
metode pembelajaran. (2) Guru kurang menggunakan media. (3) Guru kurang 
memotivasi siswa. (4) Guru kurang memberikan penguatan dalam kegiatan 
pembelajaran. 
Dari beberapa factor diatas menyebabkan siswa, (1) tidak serius dalam 
pembelajaran. (2) tidak tertarik pada materi pelajaran yang sedang berlangsung. 
(3) malas mengulang pelajaran di rumah. (4) aktivitas belajar menjadi rendah, 
sehingga berujung pada hasil belajar siswa. Ini terbukti pada hasil ulangan Ilmu 
Pengetahuan Sosial yang menunjukkan bahwa dari 18 orang siswa yang 
memperoleh nilai KKM ≥ 70 sebanyak 10 orang atau 42% siswa. Sedangkan 14 
orang atau 58% siswa dengan nilai KKM ≤ 70. 
Bertolak dari permasalahan yang ada maka peneliti merasa sangat perlu 
untuk mengadakan perbaikan terhaddap strategi pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial, terutama berkaitan dengan metode yang digunakan selama 
ini. Salah satu alternative metode pembelajaran yang dapat dikembangkan 
untuk memenuhi tuntutan tersebut adalah metode bermain peran.. Penelitian 
tentang peningkatan aktivitas belajar Ilmu Pengetahuan Sosial dengan 
menggunakan metode bermain peran dilakukan karena melihat kondisi siswa 
dalam menerima materi belum sesuai dengan yang diharapkan. Selain itu, 
peneliti beranggap metode pembelajaran dengan metode ceramah ddan media 
contoh-contoh belum mengalami perubahan terhadap hasil pekerjaan siswa. 
P 
Searah dengan permasalahan tersebut, maka peneliti tertarik melakukan 
penelitian tentang peningkatan aktivitas belajar Ilmu Pengetahuan Sosial 
dengan metode bermain peran pada siswa kelas VI Sekolah Dasar Negeri 6 
Siantan. Dengan harapan (1) siswa lebih giat belajar. (2) pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial lebih menyenangkan. 
Dari latar belakang yang telah dipaparkan maka yang menjadi masalah 
umum dalam penelitian ini adalah “apakah terdapat peningkatan aktivitas 
belajar Ilmu Pengetahuan Sosial dengan metode bermain peran pada siswa 
kelas VI Sekolah Dasar Negeri 6 Siantan?” 
Secara umum tujuan ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan 
aktivitas belajar Ilmu Pengetahuan Sosial dengan metode bermain peran pada 
siswa kelas VI SDN. Secara khusus tujuan penelitian sebagai berikut: 1. 
Mendeskripsikan perencanaan pembelajaran dengan metode bermain peran 
dalam pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial unruk meningkatkan aktivitas belajar 
siswa kelas VI SDN 6 Siantan Kabupaten Pontianak. 2. Mendeskripsikan 
pelaksnaan pembelajaran dengan metode bermain peran dalam pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial untuk meningkatkan aktivitas siswa kelas VI SDN 6 
Siantan  Kabupaten Pontianak. 3. Mendeskripsikan peningkatan aktivitas fisik 
siswa melalui metode bermain peran mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di 
kelas VI SDN. 4. Mendeskripsikan peningkatan kativitas mental siswa melalui 
metode bermain peran mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di kelas VI 
SDN. 5. Mendeskripsikan peningkatan aktivitas emosional siswa melalui 
metode bermain peran mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di kelas VI 
SDN. 
Menurut Sardiman A. M (dalam Sudjana 2010: 96) aktivitas belajar 
adalah “kegiatan pembelajaran yang mencakup aktivitas yang bersifat aktivitas 
fisik, aktivitas mental, dan aktivitas emosional”. Jadi aktivitas belajar sebagai 
aktivitas pembelajaran yang mengantarkan peserta didik pada kegiatan yang 
melibatkan fisik dan mental, serta emosional untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Selanjutnya Sudjana (2010: 97) menyatakan “aktivitas belajar 
adalah gerakan yang dilakukan untuk sama-sama aktif ketika belajar dengan 
memanfaatkan sebanyak mungkin. Aktivitas belajar ini dapat dilihat dari 
aktifnya peserta didik dalam proses belajar mengajar dan hasil belajar”. Factor-
faktor yang mempengaruhi aktivitas belajar dapat dibedakan menjadi dua 
golongan yaitu: 1) Faktor yang ada pada diri peserta didik itu sendiri yang 
disebut factor individu. 2) factor yang ada pada luar individu yang disebut 
denga factor social. Berdasarkan factor tersebut menunjukkan bahwa belajar 
merupakan proses yang cukup kompleks. Aktivitas belajar individu memang 
tidak selamanya menguntungkan, kadang-kadang juga tidak lancer, kadang 
mudah menangkap apa yang dielajari, dan terkadang sulit mencerna materi 
pelajaran. Dalam keadaan dimana peserta didik dapat belajar sebagaimana 
mestinya, itulah yang disebut kesulitan belajar. Dalam kondisi seperti ini maka 
diperlukan metode yang tepat untuk mencapai prestasi belajar yang maksimal. 
Hasil belajar ditentukan oleh aktivitas belajar yang dilakukan oleh 
peserta didik selama proses pembelajaran secara langsung. Aktivitas belajar 
menurut Oemar Hamalik (2010: 90).  Searah dengan  penjelasan di atas, Oemar 
Hamalik (2010: 91) menyatakan manfaat aktivitass dalam pembelajaran adalah: 
1. Peserta didik mencari pengalaman sendiri dan langsung mengalami 
sendiri. 2. Berbuat sendiri akan mengembangkan seluruh aspek pribadi. 3. 
Memupuk kerjasama yang harmonis di kalangan para peserta didik yang pada 
gilirannya dapat memperlancar kerja kelompok. 4. Peserta didik belajar dan 
bekerja berdasarkan minat dan kemampuan sendiri, sehingga dapat bermanfaat 
dalam pendidikan peserta didik. 5. Memupuk disiplin belajar dan suasana yang 
demokratis dan kekeluargaan, musyawarah dan mufakat. 6. Mengembangkan 
pemahaman berfikir kritis serta menghindari terjadinya verbalisme. 
Dengan demikian aktivitas belajar bukan hanya berupa kegiatan 
mempelajari suatu mata pelajaran di rumah atau di sekolah secara formal. 
Disamping itu belajar merupakan masalah setiap orang. Hampir semua 
kecakapan, keterampilan, pengetahuan, kebiasaan, kegemaran, dan sikap 
manusia terbentuk dan berkembang karena belajar. Dengan klasifikasi di atas, 
dapat dilihat bahwa aktivitas yang dapat terjadi dalam suatu pembelajaran 
cukup kompleks dan bervariasi. Keaktifan peserta didik yang tampak dari 
tingkah laku dapat dilihat dengan berdasarkan apa yang telah dirancang oleh 
guru. Ini berarti aktivitas peserta didik perlu diperhatikan untuk dapat 
mengetahui apakah suatu pembelajaran dapat dikatakan efektif atau tidak. 
Semakin aktif peserta didik maka semakin efektif pembelajaran yang 
dilaksanakan. 
Menurut Suhermn (dalam Asep Jihad dan Abdul Haris 2009:11) 
pembelajaran pada hakikatnya adalah proses komunikasi antara peserta didik 
dengan pendidik serta antar peserta didik dalam rangka perubahan sikap. 
Sedangkan Sri Anitah W dkk (2008:108), menyebutkan bahwa pembelajaran 
adalah segala kegiatan yang dilakukan guru untuk memudahkan murid 
mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 
Menurut Srdjiyo Digih Sugandi, Ischak (2007:126) Ilmu Pengetahuan 
Sosial adalah bidang studi yang mempelajari, menelaah, menganalisis gejala 
dan masalah social di masyarakat dnegan meninjau dari berbagai aspek 
kehidupan atau suatu perpaduan. 
Dari pendapat tersebut disimpulkan bahwa yang dimaksud pembelajaran 
Ilmu Pengetahuan Sosial dalam penelitian ini adalah semua usaha atau kegiatan 
yang dilakukan oleh guru dalam bentuk interaksi antara guru dengan murid dan 
antara murid dengan murid lainnya yang memudahkan murid mempelajari, 
menelaah, menganalisis gejala dan masalah social di masyarakat sehingga 
tujuan pembelajaran dapat tercapai. 
Adapun ruang lingkup mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial menurut 
Sardjiyo, Didih Sugandi dan Ischak (2007:129) meliputi aspek-aspek sebagai 
berikut: (a) Manusia, tempat dan lingkungan, (b) Waktu, keberlanjutan dan 
perubahan, (c) Sistem sosial dan budaya, (d) Perilaku ekonomi dan 
kesejahteraan. Berbicara masalah metode role playing tidak bisa lepas dari 
metode sosiodrama, sebab keduanya sama-sama diterapkan dalam pengajaran 
IPS yang sukar dipisahkan satu sama lainnya. Role playing adalah salah satu 
bentuk permainan pendidikan yang dipakai untuk menjelaskan peranan, sikap, 
tingkah laku, nilai dengan tujuan menghayati perasaan, sudut pandang dan cara 
berfikir orang lain (Husein Achmad, 1981: 80). Dengan demikian role playing 
adalah merupakan suatu teknik atau cara agar para guru dan siswa memperoleh 
penghayatan nilai-nilai dan perasaan. Sedangkan sosiodrama berarti 
mendramatisasikan cara tingkah laku di dalam hubungan social (Winarno 
Surachmad, 1973: 125). Jadi metode sosiodrama adalah cara mengungkapkan 
kehidupan dan hubungan social secara keseluruhannya pada sekelompok siswa. 
Sedangkan metode bermain peran ditekankan kepada setiap individu siswa 
dalam memerankan suatu tokoh tersebut pada drama yang bersangkutan. 
 
METODE  
Untuk mencapai hasil yang diharapkan dalam penelitian tertentu 
memerlukan suatu metode yang seesuai dengan tujuan masalah yang akan 
diungkapkan. Menurut Hadari Nawawi (1985: 61-93), ada empat macam 
metode dalam penelitian yaitu sebagai berikut: 1. Metode filosofi. 2. Metode 
deskriptif. 3. Metode historis. 4. Metode eksperimen. Berdasarkan beberapa 
metode tersebut, maka metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
metode deskriptif. Menurut Hadari  Nawawi (1985:63), Metode deskriptif 
merupakan prosedur pemecahan masalah yang diselidiki dengan 
menggambarkan atau melukiskan keadaan subyek atau obyek penelitian 
(seseorang, lembaga, masyarakat, dan lain-lain) pada saat sekarang berdasarkan 
fakta-fakta yang tampak atau sebagaimana adanya. 
Bentuk penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (Classroom 
Actions Research). Menurut Susilo (2007:16) Penelitian Tindakan Kelas adalah 
penelitian yang dilakukan oleh guru di kelas atau di tempat mengajar. Dengan 
penekanan pada penyempurnaan atau peningkatan praktik dan proses 
pembelajaran.  
Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di kelas VI SDN 6 Siantan Kabupaten 
Pontianak. Waktu penelitian dilaksanakan pada bulan Januari dan Februari 
dalam 2 siklus dimana siklus I minggu ketiga dan keempat bulan januari 2013, 
dan siklus II dilaksanakan dilaksanakan minggu kelima bulan Januari dan 
pertama bulan Februari 2013. Adapun yang menjadi subyek penelitian ini 
adalah guru dan peserta didik kelas VI SDN 6 Siantan berjumlah 18 orang. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah: Teknik 
Observasi Langsung.  Pada observasi langsung cara pengumpulan data 
dilaksanakan melalui pengamatan dan pencatatan pada perubahan yang terjadi 
dalam proses pembelajaran. 
Untuk mengetahui perubahan peningkatan pada hasil belajar peserta 
didik, data yang yang terkumpul setelah dilakukan pengamatan dan observasi, 
didiskusikan dengan pengamat pada hasil evaluasi siswa sehingga dapat 
ditentukan ada peningkatan atau tidak. 
Menurut Arifin (2010:218) dalam Penelitian Tindakan Kelas teknik 
analisis data dimulai dari awal proses penelitian, pelaksanaan dan akhir 
tindakan yang dilakukan sesuai siklus, data yang dianalisis adalah data hasil tes. 
Berdasarkan pendapat di atas, analisis data dalam penelitian ini adalah hasil tes 
dari siklus I dan II, kemudian akan dilihat peningkatannya dengan 
menggunakan table. 
Prosedur Penelitian 
Prosedur penelitian ini terdiri dari empat tahap, yaitu perencanaan, melakukan 
tindakan, observasi, dan refleksi. Empat tahap tersebut dapat dilihat pada 
gambar alur penelitian tindakan kelas model Kemmis dan MC. Taggart (dalam 
Hamzah, 2011:87) adalah sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. 
Permasalahan Perencanaan 
Tindakan 1 
Pelaksanaan 
Tindakan 1 
Refleksi 1 Observasi 1 
Permasalahan 
Baru 
Perencanaan 
Tindakan 2 
Pelaksanaan 
Tindakan 2 
Refleksi 2 Observasi 2 
Penyimpulan 
dan Pemaknaan 
Jika Permasalahan 
Belum Selesai 
Lanjut ke SIklus 
Berikutnya 
(Prosedur Pelaksanaan Kemmis dan McTaggart dalam Hamzah, 2011:87) 
Berdasarkan alur di atas, maka penelitian ini dilaksanakan dalam 2 
siklus tindakan, setiap siklus diadakan 2 kali pertemuan (tatap muka). Hasil 
belajar peserta didik dengan melihat hasil perbandingan belajar pada siklus I 
dan siklus II, dengan mempresentasikan hasil rata-ratanya, seperti yang 
dikemukakan oleh Sudjana (http://eprint.Undip.ac.id) dengan rumus: 
   
 
 
       
Keterangan: 
X% = persentaase hasil hitungan 
N = jumlah seluruh peserta didik 
n  = jumlah peserta didik yan memperoleh nilai tertentu 
interprestaasi dan penafsiran data dilakukan dengan mengacu pada 
rujukan teoritis yang berkaitan dengan permasalahan penelitian. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
Pada tahap ini peneliti menyususn Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
(RPP) dan lembar observasi siklus I, penyusunan berdasarkan atas hasil 
observeran pada masalah pelaksanaan tindakan awal. Dari identifikasi masalah 
awal maka disusunlah rencana pelaksanaan pembelajaran pada siklus I dengan 
mengacu pada kurikulum berbasis SD/MI Sekolah Dasar. Subyek penelitian ini 
adalah peserta didik kelas VI SDN 6 Siantan Kabupaten Pontianak dengan 
jumlah murid 18 orang. belum meningkat. Hal ini ditandai hasil belajar peserta 
didik dalam menjawab pertanyaan belum mencapai KKM. Selanjutnya hasil 
temuan yang berhubungan dengan nilai peserta didik saat mengikuti 
pembelajaran dengan menggunakan metode bermain peran, dapat dilihat pada 
table berikut. 
 
Table  1  
 Hasil Nilai Peserta Didik pada Siklus II 
No Nama Siswa HASIL 
1 Dedi Junaidi 75 
2 Cindi 80 
3 Eka Wahyuni 85 
4 Junaidi 80 
5 Putri 95 
6 Sapri 85 
7 Deni Irawan 90 
8 Sarmila 80 
9 Husni 80 
10 Tomi Oktriana 80 
11 Febrina 90 
12 Umi Zaidah 80 
13 Rahmad Fajar 90 
14 Dewi Pertika 90 
15 Fani Fitria 95 
16 Titin 90 
17 Rusnaini 80 
18 Riduansyah 95 
 Jumlah 1550 
 Rata-rata 86,11 
Berdasarkan data dalam data di atas hasil belajar rata-rata adalah 86,11. Hal 
tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik sudah sangat baik.,  
 
Pembahasan 
Berdasarkan hasil dari siklus I dan siklus II yang terkait aktivitas, terjadi 
peningkatan aktiitas peserta didik di kelas VI SDN 6 Siantan Kabupaten 
Pontianak dengan menggunakan metode bermain peran. Untuk lebuh jelasnya 
dapat dilihat pada table berikut: 
Table 2  
Hasil Observasi Indikator Aktivitas Siklus I dan Siklus II 
Indicator Siklus I Siklus II Peningkatan 
a. Aktivitas Fisik 
b. Aktivitas Mental 
c. Aktivitas Emosional 
74,99% 
68,32% 
74,19% 
94,99% 
78,32% 
94,16% 
20 
10 
20 
Rata-rata aktivitas peserta didik 71,87% 89,16% 16,66% 
 
Dilihat dari table di atas menunjukkan adanya peningkatan aktivitas peserta 
didik pada pembelajaran IPS dengan metode bermain peran di siklus II. Untuk 
lebih jelasnya di bawah ini disajikan dalam bentuk grafik peningkatan aktivitas 
peserta didik dengan metide bermain peran. 
Berdasarkan baseline dan hasil siklus I yang terkait nilai peserta didik. 
Terjadi peningkatan nilai peserta didik di kelas VI SDN 6 Siantan Kabupaten 
Pontianak dengan menggunakan metide bermain peran. Berikut disajikan table 
ketuntasan belajar peserta didik secara klasikal. 
Table 3  
 Ketuntasan Belajar Peserta Didik 
No Keterangan Jumlah 
Murid 
Nilai Ketuntasan 
belajar 0-69 70-100 
1 Baseline 18 10 murid 
55,55% 
8 murid 
44,44% 
44,44% 
2 Siklus I 18 2 murid 16 murid 88,88% 
11,11% 88,88% 
3 Siklus II 18 0 murid 18 murid 
100% 
100% 
 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil temuan dan pembahasan dalam penelitian peningkatan 
aktivitas belajar ilmu pengetahuan alam melalui metode bermain peran dapat 
meningkatkan aktivitas peserta didik siswa kelas VI SDN 6 Siantan Kabupaten 
Pontianak disimpulkan sebagai berikut: 1. Perencanaan pembelajaran dengan 
metode bermain peran di kelas VI SDN 6 Siantan Kabupaten Pontianak sudah 
baik. Ini dapat dilihat dari Rencana Pelaksanaan Pembelajaran yang mengacu 
pada Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan dan Peraturan Menteri Pendididkan 
Nasional No. 41 tahun 2007. 2. Pelaksanaan pembelajaran dengan metode 
bermain peran di kelas VISDN6 Siantan Kabupaten Pontianak sudah baik. Ini 
dapat dilihat dari kegiatan belajar mengajar dengan peserta didik yang aktif dan 
pembelajaran berbasis padda peserta didik yang aktif. 3. Aktivitas fisik 
meningkat sebesar 20%, yaitu di siklus I diperoleh sebesar 74,99% dan di siklus 
II sebesar 94,99%. Maka dapat dibuktikan bahwa terjadi peningkatan pada nilai 
peserta didik dengan metode bermain peran.  4. Aktivitas mental meningkat 
sebesar 10%, yaitu di siklus I sebesar 68,32% sedangkan di siklus II sebesar 
78,32%. Maka dapat dibuktikan bahwa terjadi peningkatan dengan metode 
bermain peran. Ini dapat dilihat dari peserta didik senang mengikuti kegiatan 
pembelajaran.  5. Aktivitas emosional meningkat sebesar 20%, yaitu di siklus I 
sebesar 74,16% sedangkan di siklus II sebesar 94,16%. Maka dapat dibuktikan 
bahwa terjadi peningkatan dengan metode bermain peran. Dengan demikian 
dapat disimpulkan bahwa aktivitas belajar peserta didik dalam belajar ilmu 
pengetahuan alam dengan merode bermain peran meningkat. 
 
Saran 
Berdasarkan beberapa kesmpulan penelitian yang telah dikemukakan, maka 
peneliti menyampaikan saran sebagai berikut: 1. Pembelajaran ilmu pengetahuan 
social memerlukan keterampialan dan kemampuan guru dalam memilih metode 
yang tepat, sehingga pembelajaran lebih menyenangkan serta mudah dipahami 
oleh peserta didik. Dalam hal ini peneliti menyarankan agar guru mencoba 
metode bermain peran, berdasarkan penelitian yang pernah dilakukan peserta 
didik sangat antusias dalam pembelajaran, hasilnya pun mengalami peningkatan 
serta bermakna bagi peserta didik. 2. Metode bermain peran merupakan salah 
satu metode yang dapat dipilih dalam kegiatan pembelajaran dan bukan hanya 
pembelajaran ilmu pengetahuan social saja. Guru hendaknya selalu melakukan 
inovvasi dalam mengelola pembelajaran.  
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